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Aquest projecte consisteix en la realització d’una obra audiovisual per part de l’alumne. En 
aquest cas, es tracta d’un curtmetratge del estil “fake trailer”, és a dir, un conjunt 
audiovisual que pretén simular el tràiler d’una pel·lícula inexistent.   
La introducció de tècniques professionals de post-producció i 3D és un dels punts més 
interessants d’aquest treball, i seran recollits dins d’un video “breakdown”, que desglossarà 
molts dels efectes que s’han aplicat a cada un dels plans. Això servirà, a més a més, de 
currículum o showreel del alumne per buscar futures ofertes de treball. 
RESUMEN 
Este proyecto consiste en la realización de una obra audiovisual por parte del alumno. En 
este caso, se trata de un cortometraje del estilo “fake trailer”, es decir, un conjunto 
audiovisual que pretende simular el trailer de una película inexistente. 
La introducción de técnicas profesionales de post-producción y 3D es uno de los puntos 
más interesantes de este trabajo, y serán recogidos dentro de un video “breakdown”, que 
desglosará muchos de los efectos que se han aplicado a cada uno de los planos. Esto 
servirá además, de currículum o “showreel” del alumno para buscar futuras ofertas de 
trabajo. 
ABSTRACT 
This project involves the implementation of an audiovisual work by the student. In this 
case, it’s a fake trailer shortfilm, an audiovisual content that aims to simulate a real film 
teaser of a nonexisting film. 
The introduction of professional 3D and post-production techniques is one of the most 
interesting things of this project and will be collected in a breakdown video that explains 
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Glossari de termes 
Breakdown – Vídeo explicatiu, desglossant els efectes realitzats en la post-producció d’un 
projecte audiovisual. 
Demoreel o ShowReel – Demostració en vídeo de les habilitats en el món audiovisual de 
l’anunciant. Currículum visual en vídeo. 
ScreenPlay – Guió 
VFX – Visual Effects / Efectes visuals o Efectes especials 
Frame – Fotograma (En 1 segon acostumen a haver 25 frames) 
NukeX – Programa de composició i post-producció (The Foundry) 
Maya – Programa de creació 3D (Autodesk) 
Wire Removal – Tècnica d’extracció de cordes a la post-producció. 
Roto/Rotoscopia – Tècnica de emmascarament a la post-producció. 
Tracking – Tècnica d’anàlisi de moviments d’un vídeo. 
Chroma – Fons de color verd o blau, preparat per ser extret a la post-producció. 
Etalonatge – Correcció de color. 
Match-Move – Variant de la utilització del tracking. 
Càmera 3D – Càmera virtual en 3D creada dins d’un software concret. 
Voice-Over – Veu en off. 
Slowmotion – Càmera lenta. 
StockFootage – Galeria de vídeos i imatges lliures de drets. 
Steampunk – Estil retro-futurista. 
Camera Dolly – Es tracta d’un conjunt d’equipaments que s’usen per fer un moviment de 
càmera molt suau i fluid. També poden ser grues. 
Jittering – Són petits moviments de càmera irregulars deguts a portar la càmera a la mà o 
fora d’un trípode o suport fixe. 
Foley – És el procés de gravació d’efectes de so per a films o també s’anomena així els 
efectes que han sigut dissenyats per a aquest propòs
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1. Introducció 
1.1. Objectiu i Abast 
L’objectiu principal d’aquest treball és la realització d’un tràiler d’una pel·lícula inexistent, 
també anomenat “fake trailer”. L’aspiració del projecte és que amb un pressupost molt 
reduït, es pugui realitzar un material visual que convenci al espectador i pugui ser 
perfectament creïble com a pel·lícula comercial. 
S’ha escollit la opció de presentar el curtmetratge mitjançant el recurs tràiler, ja que, no es 
disposa de prou temps ni de medis per realitzar un treball molt més extens. Tot i així, 
aquest estil de treball audiovisual, permet explicar moltes coses en poc temps i poder 
centrar l’interès en les parts més impactants i amb més efectes visuals de l’historia. 
S’ha donat especial dedicació als efectes visuals, ja que, acostuma a ser la part primordial 
dels tràilers comercials i de les pel·lícules de gran pressupost. 
L’altra objectiu és la de realitzar un vídeo “breakdown”, que consisteix en fer un repàs dels 
plans amb efectes visuals, i d’aquesta manera desglossar alguns dels processos que s’hi 
han implementat per aconseguir el resultat final. Això és un molt bon material per buscar 
futures ofertes de treball, ja que, es pot observar ràpidament de manera visual les teves 
qualitats i aptituds en el treball. 
Una de les intencions del projecte, és la de utilitzar aquest “fake trailer” com a material de 
màrqueting viral a les principals xarxes socials d’internet, per auto-promocionar el treball 
de l’alumne. Per això caldrà preparar una falsa estrena de la pel·lícula en qüestió, realitzar 
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1.2. Motivació del projecte 
Després de acabar els estudis de Mitjans Audiovisuals a Mataró, l’alumne a seguit 
formant-se a la universitat Glyndwr de Wrexham (Regne Unit) i a l’escola Trazos de 
Madrid. Per tant,  aquest projecte ha estat realitzat per poder posar en pràctica tots els 
coneixements obtinguts durant tota aquesta fase d’aprenentatge. 
El rerefons principal del treball va orientat al camp dels efectes visuals, que en aquest cas, 
serà el principal camp d’aspiració laboral en un futur. A part de servir com a forma 
pràctica d’aprenentatge i posada a proba de coneixements, aquests projecte també formarà 




Com a qualsevol altre projecte audiovisual s’ha organitzat el treball en 3 fases: 
- Preproducció:  
Primera etapa on es concep la idea original, el contingut, i s’organitza i prepara tot 
el procés de producció del projecte. 
- Producció:   
Acostuma a ser la fase de rodatge i d’enregistrament de material per poder realitzar 
la composició. 
- Postproducció:  
És l’etapa final del producte, on es seleccionen els millor plans, es realitza la post-
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Part de la planificació s’ha realitzat de manera molt diferent a la d’un curt, ja que, al ser en 
format tràiler, hi ha més nombre de plans, la majoria no son seqüencials i el muntatge es 
realitza en relació a una banda sonora i a una veu en off. D’aquesta manera no s’ha tingut 
una estructura final tancada en cap moment, sinó que s’ha basat la gravació en un nombre 
de plans i seqüencies concrets. Molts plans s’han anul·lat a última instància i altres s’hi 
han afegit de nous. Tot aquest material, finalment serà recol·lecta en base al ritme de la 
banda sonora i de l’evolució de la narració. 
 
En resum, tot el material acumulat s’ha desat per a ser utilitzat posteriorment i no s’ha 
sabut el resultat final fins a l’hora de l’edició, on molts plans s’han esborrat, tallat i 
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2. Preproducció 
2.1. Desenvolupament de l’idea principal 
La idea inicial del projecte des d’un principi, era la de realitzar un curtmetratge d’efectes 
especials. Al ser un treball molt complicat i que demana molt de temps i un equip tècnic 
molt extens, es va decidir realitzar un tràiler. D’aquesta manera s’aconseguia anar al gra, és 
a dir,  explicar moltes coses en poc temps i incloure molts efectes visuals.  
Al Gener es va realitzar un brainstorming amb Bernat Cócera i Manuel Sánchez, d’on van 
sortir moltes idees esbojarrades i altres que no tant. En primer lloc, es buscava un ambient 
medieval i una història basada en els almogàvers, que va ser finalment declinada per falta 
de vestuari i attrezzo.  
La idea va fer un gir de 180 graus i va passar de parlar del passat a parlar del futur, una 
història de ciència ficció amb un caire futurista i post-apocalíptic. Amb el pas del temps es 
va anar madurant el contingut i els detalls de l’historia, fins a tal punt, que es parlava ja del 
argument d’un llargmetratge. Durant molts dies es va visualitzar infinitat de tràilers, per 
estudiar el contingut, les escenes, el ritme, la música... 
Link: apple.trailers.com 
Al no haver diàlegs i ser un tràiler, es va decidir donar molta importància a la narració en 
off que seria el fil argumental de l’historia. Per tant, tots els plans haurien de seguir la 
narració i exemplificar-ho gràficament. El recurs narratiu que es va utilitzar va ser la veu 
en off, és a dir, una veu que descriu els fets. En aquest cas parlem d’una veu diegètica, ja 
que, participa a l’acció, i en molts moments podem veure al actor en pantalla. La gravació 
de la veu en off no pertany al actor, sinó que, ha estat enregistrada posteriorment per un 
actor de doblatge.  
En base a l’historia establerta es va redactar la veu en off, i a partir d’aquest text, es van 
extreure les seqüencies. Es tractava de narrar una historia atemporal, però amb un fil de 
seqüencialitat i de sentit comú. Per això, es va analitzar el text i es va fer un llistat de plans 
adients a l’acció. 
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2.2. Sinopsi 
En un futur no molt llunyà, la humanitat ha acabat amb tots els recursos naturals de la terra 
i el territori terrestre acaba sent inhabitable, a causa del impacte climàtic i la gran 
contaminació ambiental. 
La rotunda decisió dels alts mandataris és la d’abandonar la terra i mudar junt amb un petit 
grup representatiu de la població a grans ciutats flotants, construïdes entre els núvols. 
Mentre la majoria dels terrestres mor amb el pas dels dies, un grup de rebels aconsegueix 
sobreviure enmig de la pol·lució i l’escassetat de recursos. Aquest grup acaba formant la 
resistència, els qui pretenen venjar-se de la situació en la que son sotmesos i recuperar el 
control de la terra. 
 
2.3. Guió Narratiu (Veu en OFF) 
“Hablo en nombre de todos los hombres, mujeres y niños a quienes habéis abandonado a 
su suerte en un mundo que vosotros mismos habéis destruido. Hombres, mujeres y niños 
que están pagando el precio de vuestros pecados. 
Cegados por la avaricia, exterminasteis todos los recursos naturales de la tierra, 
cambiásteis el verde de los arboles por el del dolar, os creisteis los reyes del mundo... y la 
tierra habló. Aún así creasteis una nueva forma de energía incontrolable que acabó 
contaminando lo único que nos quedaba, el aire. 
En lugar de buscar solución, os pudo el pánico y decidisteis huir. Creásteis un nuevo 
mundo de color gris en las estrellas, lejos de nosotros, solo apto para la minoritaria clase 
alta. Como consequencia abandonasteis al pueblo y le disteis la espalda en una tierra 
inhabitable a espensas de su propia muerte. 
Muchos de nosotros cayeron, otros encontraron una nueva forma de mantenerse con vida, 
con esperanzas de recuperar lo que es nuestro. 
No podeis seguir engañando al pueblo e ignorando la realidad. Pensáis que viviendo en esa 
nube os libráis de todo... pero estáis huyendo: Huís de vosotros, de nosotros, de vuestros 
errores. 
Vosotros acabásteis con nuestro mundo.. ahora...De verdad crees que estás a salvo en tu 
cielo de mentiras señor Russel?” 
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2.4. Guió Literari 	  
Careta de la Motion Picture Association of America. Pla aeri entre els núvols arribant a 
skyland, es veu una ciutat amb gratacels flotant sobre un llit de núvols i una nau passant 
per davant, a continuació apareix el protagonista mirant cap a baix amb una expressió de 
preocupació, vestit de blanc, impecable (intuïm que és damunt d’un gran rasca cels). La 
càmera que representa la vista subjectiva d’una nau que s’endinsa a la ciutat (skyland). 
Una persona desconeguda  i encaputxada observa a la gent passar. Se’ns presenta un altre 
personatge vestit de blanc (líder de skyland) dins d’un rasca cels a skyland, veient la ciutat 
a través d’un gran finestral, amb aires autoritaris, mentre es sent una trucada.  
A continuació el líder dels rebels comença un discurs telefònic molt emotiu. Es pot veure 
ja al encaputxat, un profeta del passat que predeia aquest “apocalipsis” amb un missatge al 
pit: “skyland is not the future”. El líder dels rebels passeja per un carrer abandonat amb 
gent morta al terra i recull una mascara de gas. En una altre paisatge més desèrtic, tornem a 
veure al líder dels rebels sota d’un pont amb cotxes destruïts, ell treu una cantimplora per 
beure però resulta buida. Veiem imatges del encaputxat, de fàbriques i de pol·lució. El 
líder dels rebels troba un paper al terra, un anunci de skyland, seguidament la càmera puja 
la vista cap al cel on es pot veure la ciutat flotant protegida per unes cúpules. Es torna a 
veure un moment de la trucada.  
Apareix el protagonista caminant solitari per unes runes mentre un franctirador el té en el 
seu punt de mira. De cop i volta apareix el líder dels rebels el qual li fica una mascara a la 
boca i li diu que corri, en aquest moment comencen les escenes d’acció. Es produeix el 
primer tiroteig i comencen a aparèixer les escenes d’acció intercalades amb plans d 
‘skyland. Finalment, el líder dels rebels parla directament al líder de skyland (Russell), 
amb caire desafiant, i quan acaba la trucada es veu una explosió en el edifici de Russell.  
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2.5. Guió Tècnic (Trailer) 	  
SEQÜÈNCIA PLA RECURS NARRACIÓ TEMPS 
Crèdits inicials  Grafisme Careta de la Motion 
Picture Association of 
America. 
1’’ 
Intro Skyland PG 3D Tràveling 
d’avançament 
Pla aeri entre els núvols 







 El protagonista mirant cap 





PG 3D Tràveling 
d’avançament 
La càmera que representa 
la vista subjectiva d’una 
nau que s’endinsa a 
Skyland. 
4’’ 
Seq. Profeta PM del 
personatge PG 
del carrer 








PG Contrapicat i 
panoràmica 
horitzontal 
Se’ns presenta al líder de 
skyland dins d’un rasca 




PPP Contraplà Vist des de l’interior i 
d’esquenes. 
4’’ 
Seq. Trucada PP Tràveling circular El líder dels rebels 
comença un discurs 
telefònic molt emotiu. 
5’’ 
Seq. Profeta PM del 
personatge PG 
del carrer 
Slowmotion El profeta assenyala al cel i 
després mira al espectador 
(càmera). 
7’’ 
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Seq. Carrer PG  El líder dels rebels passeja 
per un carrer abandonat 
amb gent morta al terra 
2’’ 
Seq. Carrer PPP d’un mort. Profunditat de camp. Detall d’un mort amb els 
peus pesant per davant. 
2’’ 
Seq. Carrer PG  El líder dels rebels avança. 3’’ 
Seq. Carrer PP d’un mort. Composició de 
brutícia a la cara. 
Treu la mascara a un mort. 3’’ 
Seq. Pont PPP dels peus i 
el terra. 
Profunditat de camp. Es veu passar en un terreny 
desèrtic uns peus. 
2’’ 
Seq. Pont PM tancat.  Es pot veure al líder dels 
rebels sota d’un pont amb 
cotxes destruïts, 
4’’ 
Seq. Pont PG Composició de 
Matte Painting 
... 2’’ 
Seq. Pont PM en 
moviment. 
 ell treu una cantimplora 
per beure però resulta 
buida 
3’’ 
Seq. Pont PG Composició de 
Matte Painting 
I la llança prop de la 
Camara. 
4’’ 
Seq. Profeta PP Enquadrament ½ 
dret. 
Es veuen imatges del 
profeta, 
2’’ 
Seq. Fàbriques PG fàbrica 1 Fosa entre A i B De fàbriques 2’’ 
Seq. Fàbriques PP de 
xemeneies 
Fosa entre B i C ... 2’’ 
Seq. Paper PP Fosa entre C i D El líder dels rebels camina 2’’ 
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Seq. Paper PG  I para damunt d’un paper. 2’’ 
Seq. Paper PPP de A i B 
de fons. 
Canvi de focus de A 
a B. 
Es veu el que fica al paper. 2’’ 
Seq. Skyland 
des de la terra 
PG Panoràmica vertical 
& Integració 3D 
La càmera enfoca el cel i 
es veu la ciutat de Skyland. 
4’’ 
Seq. Trucada PPP de la boca 
i el telf. 
 Es veu un moment de la 
trucada. 
3’’ 
Seq. Sniper PG Tràveling lateral El franctirador apunta al 
protagonista. 
1’’ 
Seq. Sniper PPP de A / PP 
de B 
Focus de A a B A: Arma B: Rebel 1’’ 
Seq. Inici Acció PG Focus progressiu al 
actor. 
Es veu com el protagonista 
camina per un lloc desolat. 
3’’ 
Seq. Sniper PPP dels ulls Profunditat de camp. Es veu el rebel mirant per 
la espiell de l’arma. 
1’’ 
Seq. Sniper PP Composició estil 
visió subjectiva. 
Visió des de la espiell del 
franctirador. 
2’’ 
Seq. Inici Acció PM Tancat Fosa negre rítmica 
de A a A. 
El líder dels rebels s’acosta 
al protagonista i li col·loca 
una mascara de gas. 
1’’ 
Seq. Inici Acció PM Tancat  Seguidament li diu “corre”. 1’’ 
Seq. Inici Acció PM FX Armes El líder dels rebels dispara 
contra un rebel que 
atempta contra el 
protagonista. 
1’’ 
Seq. Inici Acció PM FX Armes / 
Integració de foc 3D 
El Rebel dolent nº1 dispara 
al Líder dels Rebels. 
1’’ 




PG 3D Tràveling 
d’avançament 
La càmera que representa 
la vista subjectiva d’una 





PG + 3D Tràveling 
d’avançament vista 
zenital amb Chroma 
/ Integració 3D 
El protagonista mirant cap 






PG Panoràmica ràpida. El Rebel especialista nº1 fa 
un salt i surt en busca del 
Rebel especialista nº2 
1’’ 
Seq. Inici Acció PM FX Armes El Rebel nº1 dispara al 
braç al líder i apareix el 
Rebel especialista nº2 que 
dispara contra el atacant, 




PM Tancat Slowmotion El Protagonista es disposa 





PG Incorporar flare / 
Tràveling lateral 
El Protagonista s’infiltra a 
un edifici abandonat per 
escapar de la persecució. 
1’’ 
Seq. Inici Acció PM FX Armes / 
Integració de foc 3D 
/ 
El Rebel dolent nº1 dispara 
al Rebel especialista nº2 i 
surt corrents. 
1’’ 
Seq. Inici Acció PG  El rebel especialista nº2 
deixa anar les armes i surt 
corrents. 
1’’ 
Seq. Ordinadors PM Tancat Integració de 
pantalles en espai 
Els rebels tècnics estan 
treballant als ordinadors. 
1’’ 
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PM allunyat + 
PPP 
Integració de cartell 
i animació 2D 
El protagonista surt del 
ascensor amb les mans al 





PM Picat  El guardià nº3 li clava una 




PG a nivell de 
terra. 
Extracció de cordes 
= Wire Removal 
aquest llisca pel terra 0.5’’ 
Seq. Acció 
interior 02 





PG Re projecció 3D / 
Animació 3D / 
Composició 
El líder de skyland observa 
la ciutat mentre passa una 





PG (Pla) FX Armes El rebel especialista nº1 
salta per damunt del nº2 





PG (Contraplà)   - 
Seq. Acció 
interior 
PG + PPP Integració cartell 2D El protagonista roba l’arma 




PP FX Armes I dispara al nº4 0.5’’ 
Seq. Acció 
interior 
PG FX Sang El guardià nº4 rep les bales 
i mor. 
1’’ 
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Seq. Acció 
exterior 
PG FX Armes El rebel especialista nº1 
segueix perseguint al nº2 
pel carrer. 
1’’ 
Seq. Cotxe PM/PG Animació 3D / 
Composició + Track 
3D 
El rebel nº2 s’amaga d’un 
estrany cotxe volador que 









PD de l’Arma  Agafa un arma del terra 0.5’’ 
Seq. Acció 
Interior 
PG FX Armes El protagonista remata al 




PG (Pla)  Agafa un arma del terra 



















PG Angular Integració FX El protagonista s’amaga i 





PG (Pla)  Mortal del especialista nº2. 0.5’’ 
Seq. Acció 
interior 
PG Angular Integració FX La granada explota i llança 
disparat al guardià nº2 
0.5’’ 





Slowmotion El especialista nº2 acaba 
de fer el mortal i apunta al 
especialista nº1. 
1’’ 
Seq. Trucada PP  El líder dels rebels es 





PG Re projecció 3D / 
Animació 3D / 
Composició 
Una llum s’apropa al 





PG (Pla) FX Armes L’ especialista nº2 mata al 




PG Re projecció 3D / 
Animació 3D / 
Composició 
Una llum s’apropa al 
finestral del líder de 
skyland. 
0.5’’ 
Seq. Trucada PP  El líder dels rebel acaba la 





PG FX + 3D Explosió final al finestral 
de Russell, el líder de 
skyland. 
0.5’’ 
Seq. Títols PG 3D Tràveling de retrocés 
3D / Animació 3D 
Lletres de SKYLAND en 
3D en mig dels núvols i de 
dos rasca cels. 
3’’ 
Seq. Crèdits  Grafisme i animació 
2D 
Crèdits finals. 6’’ 
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2.6. Anàlisis de l’historia 
L’historia elegida té un rerefons de crítica social molt clar i totalment aplicable a la 
situació actual. És per això que s’ha basat en un futur no molt llunyà. El tema principal de 
crítica es la situació de contaminació ambiental, juntament amb el canvi climàtic que 
sofreix la terra per culpa dels humans i la imminent mort dels recursos si no busquem 
noves alternatives.  
Per altra banda també podem veure com es diferencia clarament dues classes socials, els 
rics i els pobres. En el cas dels rics viuen en el cel (metàfora de la situació econòmica i de 
vida que tenen) i els pobres sofreixen les conseqüències dels errors comesos pels dirigents 
de skyland (metàfora entre la societat i els polítics).  
El discurs del líder dels rebels tant podria ser el discurs del poble i de la terra que lluita per 
recuperar els seus drets i principis. Aquest discurs deixa entreveure que porten molt de 
temps lluitant, que encara que molts hagin caigut, altres seguiran lluitant pel que es seu i 
mai podran fer callar la veu del poble. Diu que se’ls està enganyant i que ells segueixen en 
el poder gracies a les seves mentides. Tot aquest discurs podria extrapolar-se a la situació 
d’actualitat dels acampats demanant una democràcia real. 
 
2.7. Localitzacions 
Les localitzacions són part important per situar l’acció i donar veracitat als fets. En aquest 
treball s’han arribat a utilitzar fins a 9 localitzacions diferents per donar varietat a la imatge 
visual del trailer.  
Es podrien dividir les localitzacions en 3 grups: 
- Skyland  
- La terra 
- Recursos y estudis Chroma. 
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2.7.1 Skyland 
Skyland representat una ciutat artificial creada al bell mig dels núvols, en plataformes 
flotants. Aquesta ciutat va ser creada per fugir de la terra, degut a la gran contaminació 
ambiental y social. És una ciutat creada per i per a la classe alta, on no hi ha crims, ni 
contaminació, ni escasseja cap recurs. Per representar aquest món fictici es va voler dotar 
al ambient de colors blancs i minimalistes.  
La gran majoria de les imatges van ser creades des de zero per ordinador, gràcies al 
modelatge i animació 3D, degut a la necessitat de crear un món fictici que no trobem a la 
nostre realitat. Altres de les imatges, sí  que varen ser gravades a localitzacions reals: El 
nou Tecno Campus universitari de Mataró. Aquest edifici és perfecte, ja que, a part de 
tindre color blanc, és una construcció moderna amb molts tocs futuristes que son perfectes 
per combinar amb les imatges 3D i aquest món fictici de Skyland. 
Es va utilitzar l’exterior dels edificis del Tecno Campus, però també l’interior, per realitzar 
les seqüències d’acció. Es va escollir uns passadissos completament blancs i poc transitats 
per l’escola, per facilitar la gravació. Es necessitava un ascensor també i la localització 
encaixava en el paper al 100%. 
 
	  
Fig. 2. 1. Edifici del TecnoCampus 	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2.7.2 La Terra 
Per representar la terra es va voler simular un paisatge post-apocalíptic, per això, es va 
tindre que buscar localitzacions abandonades i destruïdes. Una de les anècdotes curioses, 
és que, es va contactar amb nombroses institucions, webs i grups fotogràfics (dels quals no 
donarem noms) dedicats a retratar paisatges abandonats. Es va arribar a contactar fins amb 
10 persones diferents i cap d’elles va voler donar cap dada de cap localització, degut a que, 
representa una informació molt important que s’ha de mantenir en secret. Tot i així algunes 
de les persones es van oferir a desvetllar el secret pagant un preu i contractant els seus 
serveis com a “localitzadors”. Com és lògic, i degut al poc pressupost del projecte, no es va 
pagar per cap servei i no es va tindre cap informació de cap localització. Per això mateix es 
va dedicar 2 dies de la preproducció a viatjar pel territori en busca de llocs adients al nostre 
escenari. Es varen trobar 3 localitzacions força interessants prop de la zona: 
- Localització 1 
 
Aquesta localització és un edifici abandonat, situat a la N-II direcció a Girona. Un antic 
escorxador que va tancar fa molts anys i va deixar un edifici de grans dimensions 
completament destruït i desgastat pel pas del temps. Aquesta localització pertany a totes 
les escenes d’acció exterior terrestres del projecte, ja que, apart de tindre zones interiors, 
també comptava amb carrers i zones exteriors molt interessants per les escenes d’acció. 
 
 
Fig. 2. 2 Localització 1 / Escorxador 
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- Localització 2 
 
La localització nº2 està situada a prop de Palafolls i és de difícil accés. Es tracta d’un antic 
restaurant abandonat. És un escenari perfecte per escenes d’interior, com per exemple, la 
trucada telefònica o el franctirador. Cal dir que és molt perillós i pot sofrir enderrocaments 
inesperats. 
- Localització 3 
 És	  molt	  curiosa	  aquesta	  descoberta,	   ja	  que,	  es	  va	   trobar	  mitjançant	   l’eina	  de	  google	  Maps	   amb	   la	   funcionalitat	  de	   StreetView,	  que	  permet	   veure	   els	   carrers	   en	  360º.	  És	  també	   una	   localització	  molt	   propera	   a	   les	   altres,	   que	   es	   va	   tindre	   que	   retocar	   a	   la	  post-­‐producció.	   En	   aquest	   cas	   és	   el	   pont	   de	   l’avinguda	   Costa	   Brava,	   que	   passa	   per	  damunt	   del	   riu	   Tordera,	   i	   en	   aquest	  moment	   de	   la	   gravació	   era	   completament	   sec,	  perfecte	  per	  representar	  un	  paisatge	  desèrtic	  i	  abandonat.	  	  
 
Fig. 2. 3 Localització 2 / Restaurant Abandonat 
Fig. 2. 4 Localització 3 / Pont Costa Brava 
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2.7.3 Recursos i Cromes 	  
- Recursos 
 
o Recurs 1 
Per realitzar un tràiler es va tindre que gravar molts plans de recurs que donessin 
força i sentit al missatge general. En el cas dels recursos de contaminació i fàbriques es van 
obtindré per internet mitjançant el servei de stockfootage: un servei que permet comprar 
qualsevol estil de vídeo, i els seus drets de publicació corresponents, a un preu molt reduït. 
 
 
o Recurs 2 
Un altre recurs/seqüència que va ser complicat de gravar, va ser l’escena del 
profeta en mig d’una gran ciutat i d’un gran nombre de persones. En aquest cas, es va optar 






Fig. 2. 5 Recurs 2 / Barcelona Portal de l’Àngel 
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- Cromes 
 
Per realitzar molts dels plans amb efectes i situacions irreals, es va necessitar la 
col·locació de teles de croma verdes, encara que en altres casos, es va fer servir el 
cel blau (sense núvols) per aquest mateix propòsit també. El crhoma keying, és una 
eina de post-producció que permet extreure al personatge o element del fons, i així, 






 	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
Fig. 2. 6 Chroma realitzat en producció. 
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2.8. Vestuari i Attrezzo 	  
El vestuari ha sigut un tema molt complicat, que en primera instància, no se l’hi atribuïa 
gaire importància. Però realitzant algunes probes prèvies, s’ha vist clar que el que dona 
més veracitat a l’acció és un bon vestuari i un bon escenari/localització.  
En el cas de “Skyland” hi han dues zones molt diferenciades. En primer lloc la zona 
terrenal o suburbis, on sobreviuen els rebels, i en segon lloc, Skyland, la ciutat del cel, on 
viu la classe alta. Si ens hi fixem, són contrastos molt forts, que es van voler diferenciar i 
mostrar també en el seu vestuari. 
En quant al rebels es va optar per una mescla de roba militar i roba urbana. Aquesta 
combinació ofereix al grup de rebels una imatge de milícia. La roba urbana identifica molt 
bé al poble i l’estil militar li dóna el toc agressiu i  militar que identifica al grup armat. El 
verd i el marró, són els colors que s’han triat per identificar-los. El verd és el color de 
l’esperança, el moviment ecologista, i degut a la idoneïtat per el camuflatge entre la 
vegetació, el verd s’utilitza pels uniformes de molts serveis militars. El marró és el color de 
la terra, del realisme, de l’estabilitat i també com el verd, s’utilitza als uniformes militars. 
	  
Fig. 2. 7 Vestuari realitzat per representar als rebels. 
Quan parlem d ‘Skyland, parlem d’un territori d’edificis creat al cel, que els directius volen 
vendre com un lloc net, sense contaminació, pacífic,... Per això es va voler triar el color 
blanc com a color representatiu. El blanc és el color de la pulcritud i de la puresa. En la 
religió representa a Déu i en la política també s’usa per representar grups conservadors. 
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Fig. 2. 8 Vestuari realitzat per representar els habitants d ‘Skyland. 	  
Uns altres personatges que es van tindre que identificar molt bé, varen ser els guàrdies de 
skyland. En contraposició al blanc, es va triar el negre, el color de les forces d’autoritat, de 
serietat, de control,.. El vestuari consisteix en un casc militar negre amb una insígnia al 
davant que posa skyland (disseny amb adhesiu), camisa blanca, corbata, armilla antibales i 
pantaló negre. Aquest estil és molt usual entre els controladors d’accessos, serveis de 
seguretat privada i forces del ordre. 
 
	  
Fig. 2. 9 Vestuari realitzat per representar el guàrdies 
 
El profeta, és un personatge que calia donar-li un estil religiós. Per això es va optar per una 
túnica amb caputxa, unes xancles de corda i un actor amb el cabell llarg i barba. Veiem que 
porta un cartell de cartró penjat del coll amb un missatge: “skyland is not the future”. 
Aquest detall és molt típic de pel·lícules americanes, les quals mostren els discursos urbans 
de profetes pels carrers de Nova York. 
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Fig. 2. 10 Vestuari realitzat per representar el Profeta. 
 
Les mascares de gas són accessoris molt utilitzats a la filmació ja que apart de representar 
la contaminació que sofreix la terra, aporta un estil visual steampunk molt cinematogràfic 
als plans. 
 
Cal dir que la majoria del vestuari militar, s’ha hagut de comprar a la botiga de roba 
GIJOE de Barcelona. GIJOE té roba autèntica de l’exercit, comprada a grans subhastes, 
per tant, pot oferir material oficial a molt bon preu. Molts accessoris, vestuaris i armes, han 
sigut deixats per Raül Balat i Albert Abad. Ells dos, tenen vestuari militar i rèpliques 
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2.9. Equip humà 
- Directed by: Jaume Creus 
- ScreenPlay: Bernat Cócera, Manuel Sánchez i Jaume Creus 
- Production: Eloi Garrigòs i Jaume Creus 
- Original music: Andrew Kramer i Jaume Creus 
- Edició: Jaume Creus 
- Art Direction: Bernat Cócera i Jaume Creus 
- Assistant Director: Bernat Cócera 
- Sound Technician: Jaume Creus 
- Visual Effects: Jaume Creus 
- 3D Animation & Modelling: Jaume Creus 
- Costume: Raül Balat, Albert Abad, Albert Carrera i Jaume Creus 
- Attrezzo: Joan Ayza i Jaume Creus 
- Cast: 
Albert Arnau – Protagonista 
Manuel Sánchez – Profeta 
Bernat Cócera – Lider dels Rebèls 
Jose Gutierrez – Lider de Skyland 
Eloi Garrigós – Guàrdia de skyland nº4 i extra nº3 
Xenguee Asanbek – Especialista d’escenes d’acció nº1 i extra nº1 
Raül Balat – Guàrdia de skyland nº1 i Sniper/Francotirador 
Alejandro García – Guàrdia de Skyland nº2 i Rebel nº1 
Dídac Masvidal – Especialista d’escenes d’acció nº2 
Joan Ayza – Tècnic dels rebèls nº1 
Xavier Latorre – Rebel nº2 i tècnic dels rebèls nº2 
Patxi Carmona – Guàrdia de skyland nº3 
Jose Aladid – Actor de doblatje: Veu en off / Voice-over 
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2.10. Equip Material 
Maquinari: 
• iMac 27’’ 2.8HHz Intel Core i7 8GB Ram 
• Macbook Pro 15’’ 2GHz Intel Core i5 4GB Ram 
• Pantalla addicional Fujitsu de 20’’ 
• Tablet Wacom Bamboo 
• Disc Dur Lacie 500GB 
• Càmera Canon EOS 60D 
• Càmera Canon EOS 500D 
 
Objectius i focals:  
• Sigma 10-20mm, 30mm i 70-300mm 
• Peleng 8mm Fisheye 
• Canon EF-S 18-55mm 
Accessoris de Càmera: 
• LCD Viewer X3 
• Trípode fotogràfic 
• DSLR Rig  
• Filtres i para-sols 
• 2 SD memory cards (16GB & 32GB) 
• Chroma GreenScreen 2x4m 
Àudio: 
• Targeta de So FireFace 800 de RME 
• Monitors Behringer Truth B2031A 
• Preamplificador a vàlvules AVALON 737sp 
• Micròfon de vàlvules t-Bone SCT-800 
• Suport de micro, aranya i antipop Stagg 
Fig. 2. 11 Camera Canon 60D amb LCD Viewer. 
26                                                                                                   SKYLAND TRÀILER  
• Taula de mescles Mackie Control Universal Pro 
 
Programari: 
Autodesk Maya 2010 (Modelatge, Animació 3D i Partícules) 
Maxon Cinema 4D Professional edició 12 (Modelatge i grafisme 3D) 
Mental Ray (Motor de Render) 
Apple Final Cut Pro 7 (Edició) 
Adobe After Effects (FX, Grafisme i Animació 2D) 
Adobe Photoshop (Grafismes i elements 2D) 
The Foundry NukeX (Post-Producció: Composició, rotoscòpia, tracking,...) 
Apple Color (Etalonatge o Correcció de color) 
Apple Logic 9.0 (Gravació, Post-producció d’àudio i Composició musical) 




Fig. 2. 12 Autodesk Maya 2010 Interface	  
 






2.11. Dades tècniques 
• Títol: Skyland 
• País: Espanya/Catalunya 
• Idioma: Castellà (amb possibles subtítols en anglès) 
• Data de producció: 13 – Juny – 2011 
• Duració: 2:30min 
• Àudio: Dolby Stereo 
• Color: Color 
• Resolution: 1920 x 800 (1920x1080 + Widescreen) 
• Aspect Ratio: 2.35:1 
• Format: Vídeo Digital *.mov / Compressor H.264 Apple 
Fig. 2. 13 Procés d'Etalonatge o Correció de Color. 
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3. Producció 
A l’hora de gravar, s’ha tingut en compte sempre l’estil visual, i és per això que s’ha buscat 
sempre un estil molt cinematogràfic. Per aconseguir aquest efecte s’ha volgut gravar amb 
una focal de 50mm la majoria dels plans; aquesta focal és molt utilitzada al cinema i es 
segueix conservant des de sempre.  
Un altre factor de direcció fotogràfica que s’ha tingut en compte és la profunditat de camp. 
S’ha buscat una relació d’apertura/diafragma suficientment obert com per poder captar 
molta llum, reduir el gra del film i reduir la profunditat de camp, és a dir, crear 
desenfocaments bruscos.  
 
Cal dir, que aquest factor depèn de la intencionalitat que se li vulgui donar al pla en 
qüestió. A les seqüències d’acció s’ha utilitzat objectius angulars i profunditats de camp 
més grans. 
 
3.1. Plantejament de l’acció 
Aquest projecte no ha estat plantejat del tot com a tràiler en si, la majoria de les escenes 
que es mostren, son seqüències amb un principi i un fi. Aquest factor dota al tràiler d’una 
certa seqüencialitat continuada. 
Molts dels plans que apareixen en el curtmetratge han sigut analitzats i estudiats amb 
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A continuació s’enumeren algunes de les seqüències i plans de la gravació, s’explica com 
es van afrontar, i alguns dels problemes que varen sorgir: 
 
- Protagonista damunt d’un rasca cels (Contraplà) 
En aquest pla s’ha utilitzat el pla contrapicat per dotar al protagonista d’un caire de 
super-heroi i el cel completament blau és perfecte per utilitzar-lo com a croma blau 
a la post-producció. 
 
- Personatge emmascarat a la ciutat  
Com ja s’ha comentat anteriorment aquest pla ha portat algun problema 
considerable, ja que, Portal de l’Àngel és un carrer molt transitat i amb molts 
controls policials. El principal problema és que el personatge era gaire bé un 
desordre públic, ja que, anava vestit de manera molt cridanera. Un altre problema 
era que la gravació per ser legal no podia tindre cap trípode ni càmera professional i 
les persones del carrer tindrien que quedar en segon pla; per això es va triar gravar 
sense cap mena d’ajuda ni suport, i al ser una càmera reflex fotogràfica, es va 
intentar gravar escenes molt curtes i simular que no era cap gravació de vídeo, sinó, 
un reportatge fotogràfic.  
 
- Seqüència Líder Skyland  
Per realitzar aquesta seqüència s’ha pensat en tot moment en la posterior integració 
d’elements en 3D. És un pla amb moltes dificultats alhora de realitzar la post-
producció ja que no es té cap referencia visual ni croma que ajudi a l’extracció del 
fons. Un problema molt gran que es va tindre que solucionar a la post-producció és 
que el moviment de càmera que es va gravar en un dels plans era inacceptable. 
 
 
- Seqüència Líder Rebels Telèfon i Paper d ‘skyland 
Per aquest gravació es va buscar una profunditat de camp molt petita per donar 
molta importància a les paraules. Una de les dificultats va ser la de realitzar un 
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moviment de càmera rotatiu sense dolly, això es va millorar en la fase de post-
producció. 
 
- Seqüència carreró abandonat 
Per representar aquesta escena es va buscar la dualitat entre un pla general del 
carrer i la de petits plans de detall dels morts que interactuen amb l’actor. 
Per representar que l’actor arriba i trepitja el paper de publicitat d ‘skyland es van 
realitzar 3 plans: El primer ens presenta al actor amb un PPP, seguidament ens 
mostra un PG de com trepitja el paper i seguidament un pla de detall del paper, vist 
des d’una perspectiva bastant subjectiva i amb un canvi de profunditat que ens fa 
mirar cap al paper. 
 
- Seqüencia Pont  
Es combinen plans tancats amb plans generals per donar ritme a l’escena. Queda 
clar que aquest pla va ser pensat per incorporar elements a la post-producció però el 
principal problema que va sorgir era que el pont és una carretera molt transitada i 
va ser impossible gravar sense cotxes pesant (Finalment es van treure els cotxes a 
la Post-producció.) 
 
- Pla Skyland vist des de la terra  
És un recurs completament pensat per la post-producció. Es tracta d’un moviment 
de càmera vertical amb petits moviments que representen una vista subjectiva 
d’algú desconegut. A la post-producció s’hi va inserir la ciutat al cel. 
 
- Seqüencia franctirador  
Es va combinar moltes tècniques en una sola seqüència: Pla + Contraplà, Primer 
Pla, vista subjectiva, Primeríssim primer pla. En els plans de detall com el PP i el 
PPP es va jugar amb l’enfoc i la profunditat de camp per forçar la importància dels 
elements. 
 
- Seqüencies d’acció exterior  
En aquest cas es va gravar moltes de les escenes amb grans angulars i fins i tot amb 
ull de peix, per assegurar captar la total visibilitat i tots els moviments ràpids de 
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l’acció. Es va jugar moltíssim amb el pla – contraplà per donar sentit a la direcció 
dels trets de les armes i per fer més dinàmica l’acció. 
També és va gravar el salt mortal final amb una velocitat de frames per segon més 
alta per poder garantir la realització d’una bona càmera lenta / slowmotion. 
 
- Protagonista damunt d’un rasca cels  
És un dels plans més preparats i més creatius del projecte. És una total afirmació 
que es poden crear efectes grans amb poc pressupost. Per començar es va col·locar 
un croma al terra i s’hi va inserir marques negres per ajudar a detectar el moviment 
de la càmera. Per poder gravar aquests pla amb un tràveling horitzontal, amb una 
vista zenital i sense cap dolly ni carril es va tindre que fer servir la imaginació. Es 
va col·locar la Camara al final d’un pal molt llarg i es va fer servir una escala de 
recolzament per poder fer lliscar el pal per damunt seu. Per buscar més alçada es va 
pujar damunt l’escala i es va intentar moure la càmera amb la simple força dels 
braços, fet que provocava moviments bruscos i tremolosos. La part més difícil 
estava per arribar: la post-producció. 
 
- Seqüencies d’acció interior  
Per poder realitzar l’acció correctament, es varen realitzar molts assajos previs per 
poder quadrar els moviments i la coordinació de tots els actors. També es va 
incorporar unes senyals verdes de cinta aïllant al damunt de l’ascensor per tal de 
poder captar el moviment i la posició que tindria el cartell final col·locat a la post-
producció.  
 
Un dels detalls més curiosos d’aquesta gravació va ser simular un cop molt fort 
utilitzant cordes: Es va lligar una corda al voltant de l’actor i just quan va rebre el 
cop els 2 ajudants van estirar la corda. Això va permetre fer lliscar a l’actor pel 
terra molts metres i fer-ho més espectacular. A la post-producció es va esborrar a la 
corda i als 2 ajudants que l’estiraven. 
 
- Pla ordinadors  
És el pla amb més attrezzo de tot el curt, es varen utilitzar molts ordinadors i 
elements informàtics antics per dotar-lo d’un estil més steampunk. És va col·locar 
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una tela amb croma verd al fons per poder treure’l amb facilitat, cosa que no va 
ocórrer. Un dels principals problemes era que les pantalles no tenien croma i la 
càmera i els actors es movien. 
 
- Pla integració cotxe 3D  
Aquest és un dels plans que van ser gravats amb la intenció de donar-li vida amb la 
post-producció. Va ser plantejat com un moviment de càmera lateral de esquerra a 
dreta que posteriorment seria traduït a moviment de càmera 3D digital, per poder 
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4. Post-Producció 
El Procés de post-producció va ser el més llarg de tots i encara que el nòm indiqui que es 
realitza després de la producció, va començar temps abans. Es va començar a treballar amb 
el modelatge 3D, ja que, és el procés més llarg de la post-producció i és completament 
intemporal (Autodesk Maya & Cinema 4D). Quan es va tindre la gravació acabada, és va 
començar a realitzar la post-producció i composició dels plans, un per un (NukeX). 
Després és va realitzar la banda sonora i l’edició del vídeo en relació a la música (Logic 
Pro). Un cop es va tindre el vídeo muntat com és degut, es va realitzar 
l’etalonatge/correcció de color, pla per pla i posteriorment un mastering a tot el bloc sencer 
(Apple Color). Finalment es va realitzar la post-producció d’àudio on es va inserir els 
efectes de so i la veu en off (Logic Pro). El render final es va realitzar amb el Final Cut Pro 




Fig. 4. 1 Procès de Post-Producció, treballant amb NukeX 
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4.1. Tècniques utilitzades 
4.1.1. Modelatge 3D 
És el procés de crear formes i models en tres dimensions, acostuma a estar format per 
objectes poligonals, tons, textures, ombres, llums, reflexes, transparències, càmeres 3d,... 
Es va utilitzat el software d ‘Autodesk, Maya 2010, que és el referent professional de totes 
les empreses importants del sector cinematogràfic. 
EX: Modelatge del cotxe volador. 
Per modelar el cotxe 3D es va tardar aproximadament 2 mesos de treball, va ser construït a 
partir de formes poligonals i va tindre que ser adaptat per poder volar. Es va decidir girar 
les rodes i crear propulsors inspirats en l’estil de la recent pel·lícula “Tron”. 
Fig. 4. 2 Exemple del modelat 3D del Cotxe volador. 
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4.1.2. Animació 3D 
Es tracta de donar moviment al model 3D en qüestió i a la càmera 3D. Aquest moviment es 
realitza mitjançant keyframes, que són punts de modificació, entre aquests punts s’hi crea 
una interpol.lació automàtica que realitza els canvis pertinents per anar d’un keyframe A al 
següent punt B. 
EX: Moviment de càmera 3D. 
En el cas del pla d ‘Skyland, es va utilitzar un moviment que ens condicions reals es 
realitzaria mitjançant un helicòpter. Aquest moviment de càmera simbolitza el moviment 
subjectiu d’una nau entrant a la ciutat des del cel. Ja siguin objectes, llums o càmeres, totes 
les animacions dins d’un software d’animació es realitzen, com ja em dit, amb keyframes i 
interpolacions. 
El moviment 3D com el mateix nom indica es realitza en 3 eixos: X, Y i Z. Representen 
l’eix vertical, horitzontal i de profunditat. La rotació també es realitza en aquests 3 eixos. 
S’acostuma a treballar amb gràfics de corbes per dotar a l’acció d’interpolacions i 
moviments fluids i més realistes. 
Fig. 4. 3 Exemple d'animació 3D amb Maya 2010. 
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4.1.3. Motion Graphics 
Com el nom indica, son gràfics en moviment, acostumen a ser creacions gràfiques 2d a les 
quals se’ls hi dona propietats i moviment. Per realitzar aquest estil d’animació gràfica s’ha 
utilitzat Adobe Photoshop I Adobe After Effects, que és el referent dels motion graphics en 
el mòn de la publicitat i la televisió. 
EX: Crèdits Finals. 
Per realitzar els crèdits finals s’ha optat per seguir l’estil de la majoria de trailers realitzats 
a USA. S’ha començat per elegir una tipografia i introduïr el contingut informatiu. Tamé 
s’hi ha aplicat uns nuvols realitzats amb càlculs procedurals, que es mouen i varien al llarg 
del temps. I Finalment s’hi ha introduit un centelleig óptic de lent. Per el fons s’ha utilitzat 
un contrast de color fred i calent a banda i banda de l’imatge (blau i vermell). 
Fig. 4. 4 Crèdits finals, exemple de motion graphics. 
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4.1.4 Time Warping 
És el procés de canviar la velocitat d’un vídeo, ja sigui augmentant-la o creant un efecte 
fals de slowmotion. Per a aquest últim es convenient gravar mínim a 50-60fps. 
EX: Salt en Slowmotion. 
Per aquestes dues escenes s’ha utilitzat una tècnica falsa de slowmotion basada en els 
vectors de moviment. Resumidament els vectors de moviment es creen analitzant la 
direcció dels píxels per poder predir així cap a on es dirigeix el moviment de la imatge. Un 
cop realitzat aquest anàlisis el programa s’encarrega de simular els frames Inter mitjos. És 
a dir, si un vídeo dura 1 seg. (25 frames) i volem realitzar un slowmotion de 2 seg. (50 
frames), estem parlant del 50% de velocitat i del 200% de duració. El 50% (25 frames) 
dels frames inter-mitjos són els que es reconstruiran mitjançant els vectors de moviment. 
Fig. 4. 5 Escena del mortal i del profeta respectivament (Slowmotion). 
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4.1.5. Matte Painting 
Tècnica que consisteix en la utilització de dibuixos o imatges per utilitzar-les dins d’un 
vídeo. Gràcies a la composició i a l’emmascarament se’ls hi pot dotar de profunditat i 
realisme dins l’acció. 
EX: Edificis llunyans finestral:  
En aquest cas la composició esta formada per diferents elements de matte painting. 
Aquests elements van col·locats en 3D darrera del vídeo original, al qual li aplicarem un 
retall de rotoscòpia per extreure-li l’alfa. Com es pot veure a la figura 4.6 el primer 
element és una capa de núvols procedorals 2D, la segona i tercera són dos edificis JPEG i 
la quarta capa és un fons realitzat mitjançant un gradient/degradat de colors. Cal dir que 
també si ha inclòs núvols 3D en el procés final de composició. 
	  
Fig. 4. 6 Treballant per capes de Matte Painting amb NukeX. 
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4.1.6. Wire Removal 
Se li diu a la tècnica de esborrar cablejat de les escenes. La tècnica del Wire Removal 
s’utilitza moltíssim per les escenes d’acció on s’utilitzen cablejats per poder fer salts i 
moviments exagerats o antigravitatoris. 
EX: Cop i lliscament pel terra. 
En aquest cas no tenim cap ajuda, no tenim croma, el cablejat tampoc es de color verd, 
l’espai es molt reduït i els ajudants apareixen en tot moment en el quadre. Un dels 
problemes més grans es que no tenim cap frame net de l’escenari, en tot moment els 
nostres ajudants apareixen en el vídeo i no tenim cap referencia de la paret completament 
neta. L’única solució es recrear l’escenari mitjançant la post-producció. Per això, s’ha 
extret una porció de la paret de cada un dels frames i altres han tingut que ser pintats des de 
zero. Tot això ha tingut que ser realitzat frame a frame, en molts casos s’acostuma a 
mesclar varies tècnica de post-producció segons la situació o estil de gravació. per tant s’ha 
utilitzat varies tècniques com la rotoscòpia i el tampó de clonar.  
Fig. 4. 7 Exemple de Wire Removal, extracció de cablejats. 
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4.1.7 Rotoscopia 
Es parla de rotoscòpia per definir l’art de les màscares a la post-producció. Es poden 
utilitzar per retallar elements i ocultar-ne la part no desitjada o per composar-los damunt 
d’altres. S’utilitza molt a falta de croma per poder composar imatges i acostuma a ser una 
forma animada que es mou frame a frame seguint el moviment del objecte o persona 
emmascarada. És un treball molt lent i llarg.   
	  
Fig. 4. 8 Treballant amb rotoscòpies dins de NukeX i imatges del original i el processat. 
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4.1.8. Tracking 2D 
El tracking és la tècnica d’analitzar el moviment d’un conjunt de píxels en relació al 
contrast de color, llum i forma. Es pot utilitzar com a Match-Move, és a dir, per a que un 
segon objecte es mogui igual que el nostre track. També es pot utilitzar per estabilitzar el 
moviment d’un pla, contrarestant negativament el moviment del track. Existeix una 
variació del track estabilitzador que serveix per extreure el jittering, és a dir, els petits 
moviments que es produeixen quan no utilitzem un trípode. 
EX: Cartell de l’ascensor amb punts de Track.: El detall de col·locar marques en forma 
de “X” damunt de l’ascensor en el moment de la gravació, va facilitar poder analitzar el 
moviment de la imatge molt millor alhora de realitzar la posterior post-producció. Un cop 
analitzat el moviment, es va substituir les “X” per el cartell. La “X” superior es va tindre 
que esborrar ja que l’ample del cartell no tapava la zona en qüestió. 
	  
Fig. 4. 9 Punts de track i posterior col·locació del cartell animat. 
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4.1.9. Càmera Tracking 3D 
És un procés molt semblant al del tracking 2D però més complex. Utilitza gran quantitat de 
trackers per analitzar tots els moviments que realitza la càmera. D’aquesta manera podem 
obtenir una càmera 3D virtual que realitza un moviment semblant al de la càmera original. 
Aquesta càmera virtual creada amb NukeX la podem importar a Maya per poder enquadrar 
i realitzar el convenient render. 
Fig. 4. 10 Exemple de Tracking 3D a l'escena d'Skyland vist des de la terra. 
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4.1.10 Composició 2D i 3D 
És la tècnica que s’utilitza per mesclar tots els elements que hem explicat anteriorment i 
composar una obra audiovisual final. Bàsicament es tracta de mesclar capes i efectes de 
manera adient. Tots els processos necessiten composició, fins i tot els renders realitzats 
completament en 3D. 
4.1.11. Re projecció 2D - 3D 
Quan realitzes un zoom a una foto 2D saps perfectament que és 2D, ja que, no perceps cap 
canvi de profunditat i tots els elements es reescalen per igual i des del centre de l’imatge. 
Aquest procès com el seu nom indica, és una re projecció en tres dimensions d’una imatge 
plana amb dues dimensions. S’utilitza per donar profunditat i moviment a elements que no 
en tenen.  
EX: Escena Ventanal. 
Fig. 4. 11 L'abans i el després de la composició final. (EX: Acció Exterior) 
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És molt curios aquest cas, ja que, es va realitzar a conseqüència d’una errada alhora de 
grabar. Cap dels plans grabats era correcte, i per això, es va decidir treure un únic frame 
(una foto estàtica) i donar-li moviment en la post-producció. La imatge d’aquest frame 2D 
es va projectar sobre la superficie d’un cub i d’aquesta manera es va aconseguir diferenciar 
les 3 dimensions. Posteriorment, es va crear una camera 3D que es va animar realitzant un 
moviment irregular, aquesta irregularitat li dona més realisme, ja que, simula el moviment 
de camera en mà. 
Fig. 4. 12 Explicació gràfica del procès de Reprojecció 2D a 3D realitzat amb NukeX. 
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4.1.12. Chroma Keying 
És un dels processos més coneguts de la post-producció. S’acostuma a usar fons verds i 
blaus per substituir-lo per un altre. D’aquesta manera podem independitzar el foreground 
del background. 
EX: Rasca cels Chroma. 
S’utilitza l’escena del protagonista damunt del rasca cels com a exemple de extracció de 
croma, però cal dir, que és una de les escenes més complicades, com ja s’ha explicat a 
l’apartat de producció. Si es tingués que explicar el procés complet seria el següent: 
Estabilització del pla + Correcció de la deformació de la lent +  Tracking en 3D + 
Modelatge 3D i Animació 3D + Rotoscopia + Extracció de Chroma + Inserció d’elements 
2D + Render + Composició + Etalonatge... 
	  
Fig. 4. 13 L'abans i després d'un exemple d'extracció de croma i post-producció. 
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4.1.13. Render 
És l’últim procés de la post-producció 
i es tracta de exportar frame a frame 
el contingut del vídeo.  
En cas del 3D s’ha utilitzat el motor 
de render Mentalray.  
No es pot calcular exactament quantes 
hores de render s’han invertit en 
aquest projecte, però segurament 
traspassa les 300.  
En molts casos s’han fet servir 2 
ordinadors alhora per renderitzar una 
mateixa escena 3D 
 
Fig. 4. 14 Ordinadors en fase de Render. 
Fig. 4. 15 Exemple visual de pases de Render. 
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4.1.14 Etalonatge / Correcció de color 
Procés en el qual es modifiquen els colors, la llum, la saturació,... S’acostuma a dir 
correcció de color, ja que, molts cops es corregeix, però d’altres no serveix per això, sinó 
que, s’utilitza per donar-li un estil/look visual concret al film. Per realitzar aquest procés 
s’ha utilitzat un software especialitzat en etalonatge professional com és l’Apple Color del 
paquet Final Cut Studio. 
	  
Fig. 4. 16 Treballant amb Apple Color i un exemple de correcció de color. 
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4.2. Post-producció d’Àudio 
En el procés de postproducció d’àudio s’hi han treballat diferents elements: 
La banda sonora, el foley o efectes de so diegètics i la veu en off. 
 
4.2.1. La Música 
Degut al poc temps que s’ha tingut per poder realitzar totes les fases del projecte, es va 
decidir gestionar el temps i realitzar la banda sonora mitjançant pistes de instruments 
cinemàtics lliures de drets. El procés de composició va ser molt més curt que si s’hagués 
tingut que composar des de zero, però el resultat va ser més que suficient. 
	  
Fig. 4. 17 Pistes musicals composades amb Logic Pro. 	  
Per començar es va establir una durada d’uns 2:00 - 2:30 minuts i es va fer una pre-
composició per poder editar el vídeo damunt de manera aproximada. Un cop editada la 
seqüència final, es va tornar a recomposar la música per donar-li més ritme i s’hi van afegir 
més elements. Un dels elements afegits varen ser uns cors d’estil religiós, que donaven un 
toc èpic a la composició. Més tard si afegí una guitarra elèctrica amb uns filtres electrònics 
que complementaven la composició, afegint ‘hi un toc més digital i futurista. Finalment, 
amb tota l’edició de vídeo realitzada es va realitzar un premastering de l’obra musical que 
posteriorment seria remesclada amb els efectes i la veu en off. 
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4.2.2. Efectes de so 
El 80% dels efectes que apareixen en el tràiler són completament artificials i composats a 
la post-producció. Un dels motius es que no es va voler gravar l’àudio en bones condicions 
a la gravació de vídeo, ja que, no hi han diàlegs i l’acció no ho demana. Un altre dels 
motius, es que, la majoria de efectes de so van en relació als efectes visuals de la post-
producció, i per tant, han de ser introduïts també a la post-producció d’àudio. 
 
	  
Fig. 4. 18 Captura de pantalla de Logic Pro en procés de edició d'efectes de so. 
 
Per poder realitzar la composició d’efectes de so s’ha utilitzat el programari de Apple, 
Logic Pro, que permet visualitzar el video al mateix temps que es munta l’àudio. S’han 
utilitzat galeries de foley professionals (SoundIdeas & Sony), realitzades per empreses que 
es dediquen exclusivament a gravar aquestes pistes per a cine i televisió.  
Això és així, ja que, molts dels efectes formen part de la post-producció de video i no s’han 
pogut realitzar alhora de la gravació. S’han utilitzat galeries professionals de sons. 
 	  	  
52                                                                                                   SKYLAND TRÀILER  
4.2.3. Veu en off 
La veu en off va ser realitzada dos cops, en el primer cas va ser realitzada únicament com a 
referència temporal i de muntatge. El segon i últim cop va ser realitzada per un “actor de 
doblatge” amb una veu molt més greu i profunda. 
 
	  
Fig. 4. 19 D'esquerra a dreta: Guió de la veu en off, micròfon i previ utilitzats a la gravació. 	  
La gravació va ser realitzada en el “Home Studio” de l’alumne en qüestió, mitjançant una 
cabina de veus condicionada acústicament, un previ i un micròfon de vàlvules i una targeta 
professional. Es va voler simular les veus en off dels tràilers i anuncis cinematogràfics, per 
això es va baixar el micròfon a l’altura del coll o de la “nou” i s’hi va aplicar una forta 
compressió analògica. A la post-producció s’hi va afegir més compressió, equalització, 
pitch shifting (Es va baixar un semitò l’altura de la veu), reverb,... El resultat final és més 
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5. Conclusió 
Un cop acabat aquest projecte és moment de valorar el treball realitzat d’una manera 
racional i crítica.  
Un factor important és disposar de temps i d’un bon equip de treball, la impossibilitat de 
disposar de cap d’aquests dos factors ha donat lloc a un treball que compleix amb els 
objectius i intencions inicials, però que és millorable en molts sentits. 
Algun factor personal com el fet d’estar estudiant a Madrid, ha complicat la possible 
relació amb el tutor i ha restat temps de treball al projecte. Però també cal dir que, sense 
aquests ensenyaments obtinguts durant aquest temps, no s’hagués pogut fer servir la 
majoria de coneixements aplicats en aquest projecte. 
L’organització ha sigut un factor primordial i molt millorable en molts sentits. Segurament, 
si es tingués que realitzar de nou aquest projecte, molts factors com per exemple el procés 
de pre-producció, es realitzarien de diferent manera. És per això, que un treball es fa 
enriquidor per l’alumne, quan un cop acabat, ha après i ha guanyat experiència per poder 
seguir millorant i corregint errors.  
Objectivament, i tenint en compte que aquest projecte ha estat realitzat en la seva totalitat 
per una sola persona i en molt poc temps, cal dir que s’ha aconseguit realitzar un treball de 
molt alt nivell.  
 
“Personalment em queda un molt bon record del projecte, i el més important, és que m’ha 
servit per donar-me encara més ganes de seguir en aquest món audiovisual. Ara tinc molt 
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